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VIDEOJOGOS -

TiTULO: «Survivor»
MAQUINA: Spectrum

Um conselho antes de comegar a falar de Survivor: vdo a
correr @ comprem, porque levam para casa um excelente jogo, de
gréficos muito bem «desarrincados», com uma ideia interessante
por detras e, ainda por cima, bem tratada. O pior é jogé-lo até ao
fim, ou seja, levar a bom termo a missé@o do «sobrevivente» que
controlamos.

Tudo se passa a bordo de
uma nave a deriva no espaco e
o ultimo representante de uma
raca alienigena tenta, precisa-
mente, assegurar a sobrevivén-
cia da espécie no meio hostil

em que se encontra, rodeado
de outros alienigenas, uns ino-
fensivos, outros determinados a
impedir a sua missdo. Para sal-
var a sua raga, o alienigena
tem que recolher dez casulos
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MPUTADOR FICOU
MALUCO
TITULO: «Z»

MAQUINA: Spectrum

. Acabamos de carreggr Z e surge logo a ideia de que «ja
vimos isto» mais vezes do que seria desejavel, com a agravan-
te de serem superiores os outros jogos que o antecederam.

Trata-se de mais um tiro ao alvo, com uma hitéria e um
desenvolvimento que bem poderiam ter sido mais bem aprovei-
tados. Diz-se, entao, que um planeta muito avangado tecnologi-
camente dispunha de um eficaz sistema de defesa, controlado
por um computador, o qual, por sua vez, estava instalado numa
quarta dimens&o. Tudo correu bem por muito tempo, mas, de
repente, o computador comecou a ficar maluco ou coisa que o
valha, sendo a mais grave das suas manifestagdes a incapaci-
dade de distinguir entre amigos e inimigos. Ora, como os diri-
gentes do planta nao estavam dispostos a perder as suas pré-
prias naves, encarregaram um temerario. piloto.— vocé, claro —
de destruir o computador. Para isso, no entanto, ha que atra-
vessar diversas zonas espaciais, até alcangar a quarta dimen-
sdo, g:ara passar de uma zona para a outra & preciso apanhar
uma capsula de energia, que pod% ser usada como bomba para
abrir a passagem. 3

Os diversos niveis tém defesas diferentes e no primeiro,
por exemplo, & um-esquadréo de 20 cagas (cuidado, também,
com os meteoritos), no segundo ha discos que disparam mis-
seis, etc. Ao completar o terceiro nivel, ganha-se mais uma
nave, para ajudar a destruir o computador, tarefa que exige
cinco tiros bem certeiros. E é tudo, a dnica habilidade necessa-
ria 6 a agilidade nos dedos e bons reflexos e golpe de vista,
porquanto esta converséo de arcade nada traz de novo.

GENERO:
GRAFICOS (1-10): 7

comprar

UMA MISSAO FALHADA
TITULO; «Mission Jupiter»
MAQUINA: Spectrum

Com tanto jogo, tendo por tema guerras espaciais, que tem
aparecido ultimamente, esperava-se que 0S NOvos procuras-
sem, ao menos, manter a qualidade dos anteriores, mas, nesse
aspecto, Mission Jupiter é uma decepgao.

Foi posto algum cuidado nos graficos de background, mas
o resultado foi 0 de «mascarar» ocasionalmente outros elemen-
tos do jogo, como os tiros que séo dlnglgos contra a nave que
controlamos, e a animacéo também n&o é famosa. A ideia é
destruir tudo o que mexe, enquanto procuramos, a bordo do
nosso caca espacial, o sitio onde deixdmos a nave-mée. O
tema esta muito visto e falta-lhe a originalidade que o tornaria

mais suportével.
GENERO: Accéio
GHHFIOOS ‘ﬁm:e

DIFICULDADE (1-10): 7
CONSELHO: A evitar

or DANIEL LIMA

DIFICIL SOBREVIVENCIA NO ESPAGCO

(onde se reproduz a espécie) e
introduzi-los nas incubadoras
existentes na nave. E a nave,
diga-se de passagem, é enor-
me, com 142 dreas divididas
em 4 zonas, ligadas por eleva-
dores, portas e tlneis (a prop6-
sito, nestes Ultimos ha inimigos
e uma das maneiras de nos
vermos livres deles é ficar junto
ao tecto). Os elevadores, por
seu turno, tém a particularidade
de transformar o personagem
em fragmentos de matéria, mas
ndo se assustem, porque, ao

chegarem a um nivel e 0 move--

B

rem para a esquerda ou direita,
tudo regressa a normalidade.
Convém saber, de vez em
quando, o estado do nosso
«sobrevivente» e, para isso, te-
cla-se SPACE, tendo, entéo, in-
formagdo sobre a sua forca e
capacidade de ataque e o nu-
mero de casulos que ha a reco-
Iher. Se os niveis energéticos
estiverem baixos, bastara intro-
duzir um casulo numa incuba-
dora para os elevar, a menos
que se prefira outro método: co-
mer os bicharocos que andam
pela nave a consertar coisas!
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IMITACAO N

TiTULO: «Dawnssley»
MAQUINA: Spectrum
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AO COMP

Gauntlet ja teve mais imitagdes do que nos apetece lem-
brar e, agora, apareceu mais uma, e de nome quase impossi-
vel, chama-se Dawnssley, cujo objectivo, como se depreende, é
ir limpando dos «écrans» um nimero quase inesgotavel de ini-

migosfb que aparecem de todos os lados.

rmato, como dissemos,
€ semelhante a Gauntlet, mas
sem a qualidade deste dltimo,
e podemos controlar — hé op-
G¢éo para dois jogadores —
dois personagens, Hobbo e
Thor, o primeiro equipado com
bolas de fogo e o segundo ar-
mado com machados, que
pode também atirar, mas, pelo
caminho, podem (e devem) re-
colher outros objectos, pogbes
magicas e feiticos, para ndo
variar em relaco ao «inspira-

dor». Objectos bem necessa-

rios sdo as chaves, para atra

vessar portas azuis, mas as

chaves ndo abundam e deve
ra0 ser usadas com parcimé

nia. Ha 27 niveis neste jogo e
em cada um existe uma saida

escondida para o seguinte.
GENERO: Accdo
GRAFICOS I;1-10}: 8
DIFICULDADE (1-10): 9

CONSELHO: Compre, se ;

gosta do género
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O jogo, de facto, tem interes- GENERO: Accéio

se e & divertido, embora ndo GRAFICOS: (1-10): 9
seja nada facil, e proporciona DIFICULDADE (1-10): 9
CONSELHO: A comprar

it
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umas horas bem passadas.

R
INVASAO PARA RESOLVER A BEM

TiTULO; «The Fifth Quadrant»

MAQUINA: Spectrum

Naves em perigo, apés invaséo de alienigenas, que amea-

¢cam dominar os seus sistemas

de controlo, séo coisa habitual

em jogos de computador, melhores uns, piores outros, mas me-

e é este caso de

Fifth Quadrant, de

ianos, na maiona,
formato 3D, com boa animagdo, mas «cenario» pouco convin-

cente e algo confuso.

A acgéo passa-se a bordo
de uma nave, cuja tripulacio
executava um mapa da gala-
Xia. A misséo estava quase
terminada, quando a nave foi
invadida por seres mecénicos,
os Zimen, que tém a faculdade
de poderem materializar-se
onde desejam. Como é evi-
dente, o objectivo é livrar néo
sO a nave dos seus invasores,
mas assegurar o respectivo
controlo, coisa que s6 pode
ser feita através do computa-
dor da ponte de comando.

Para atingir o objectivo, dis-
pomos de guatro robds (Slog,
0 capitdo; Plot, o navegador;
Knut, o engenheiro, e Bodd,
um tripulante), que controla-
mos um de cada vez, condu-
zindo-os 8ara a ponte de co-
mando. Quando os quatro a
atingirem, a nave ficara em se-
guranca. Fazé-lo, no entanto,

é dificil, ja que os Zimen apa-
recem de todos os lados, reti-
rando energia_aos robds, se
lhes tocam. E, aqui, surge
uma quase inovagao neste gé-
nero de jogos: o importante &
atingir a ponte de comando e
nédo «matar» 0s invasores, em-
bora se ganhem pontos com
isso. Fugir deles, sempre que
possivel, pode ser a melhor
solugéo, mas, em situagbes de
aperto, os robds dispdem de
bombas, que podem atirar.

O elemento de estratégia &
aqui fundamental e tentar es-
tabelecer um mapa é a Unica
forma de avangar. Acresce ou-
tro factor: em diversas salas
hé painéis de controlo e, quan-
do um dos nossos robds os
toca, surgem codigos, que de-
vem ser decifrados, ja que sdo
eles a dar acesso a elevado-

res e teletransportadores. E
estes sdo essenciais, nao s6
porque héa passagens fecha-
das como por existirem 230
salas na nave — e cada robd
parte de uma sala diferente,
no inicio do jogo.

Os apreciadores de tiro-ao-
-alvo sentirdo aqui saudades
do seu elemento preferido,
quem &osla de enigma tam-
bém nao ficard muito satisfeito

e, no conjunto, The Fifth Qua-
drant parece estar destinado a
ser um daqueles programas
3ue nunca alcangara populari-

ade. De qualquer forma, ex-
perimentem.

GENERO: Acgéo estratégia

GRAFICOS (1-10): 8

DIFICULDADE (1-10): 9

CONSELHO: Ver antes de
comprar

R

| HIBRIDO E EXECUTOR NA PRISAO
_ TiTULO: «Hybrid» = _ _
. 'MAQUINA: Spectrum

Os autores de jogos inspirados na ficgéo cientifica devem

ter uma ideia bastante negra do que ser

a Terra no futuro,

conforme uma vez mais vem demonstrar Hybrid, um programa

razoavelmente bem feito, mas que «agarra» com mais dificulda- i
N de o utilizador.

A historiar diz que a Terra

X caiu no caos e-anarquia, de-

pois da morte do imperador
Jaled IV, mas o que se segue,
na verdade, tem pouco a ver

s com isto. E 0 que é? Bem, nos

dourados tempos de Jaled, ha-
via uma prisao inter?aléclica,
onde eram metidos invasores
do planeta e um grupo dos

X mais perigosos foi ai mantido

em animacao suspensa. Eram
uns alienigenas de tremendos
poderes fisicos e psiquicos, e
podem imaginar o que sucede-

Y ria se saissem da prisdo. Mor-

to Jaled, a ciéncia, pelos vis-
tos, avangou um bocado, ape-
sar do caos, e a solugio agora
é «despachar» o tal grupo de
superperigosos, mas o proble-
ma consiste em entrar na pri-

sao, ultrapassar as suas defe-

sas-e chegar a cela dos inva-- §

sores. =
ui entramos nés, coman-

dando o Unico ser— na reali- - |

dade, trés partes de um ser, o
Hibrido — capaz de se mover
no interior da prisdo. O Hibrido
é composto por trés partes:
um cérebro, um pouco despro-
tegido contra ataques e de re-
duzido poder de fogo, mas
que pode teleportar-se e as
outras duas partes; um robd, a
parte maior e mais forte, que
se usard para abrir caminho; e
um xylon (seja isto o que for),
que pode ligar pontes para
atravessar passagens dificeis.
Controlamos cada uma destas
unidades, cada uma delas
com energia prépria (atengéo

aos niveis, e note-se que uma
e pode dar energia a ou-
ra), mas, para completar a
missdo, ha que juntar as trés,
para formar o Hibrido, que en-
tdo é automaticamente trans-
portado para as celas.

Os obstaculos a vencer séo
muitos, desde canhdes auto-
maticos e minas a alienigenas
a solta, e para os eliminar é

i

R

forgoso arranjar maior poder
de fogo e escudos defensivos.
Como tiro ao alvo, o jogo nao
é dos melhores, se bem que
os graficos sejam bastante
apEresemaveis.
GENERO: Accio
GRAFICOS (1-10): 8
DIFICULDADE (1-10): 8
CONSELHO: Ver antes de
comprar
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Pokes & Dicas

S leitores mais atrasados ficam hoje «des-
pachados» e comegamos, precisamente,
por aqueles que pediam ajudas para jogos

ou esclarecimentos e que, afinal, nac deviam ter
ficado para o fim, porque eram 0s mais necessi-
tados. Pedimos desculpa do lapso e vamos tentar
nao o repetir. -

De Vila Franca de Xira veio um postal, assi-
nado por Pedro, que queria saber como passar o
1.° «écran» de The Living Daylights. Quanto ao
poke que pedes, ainda recentemente o publica-
mos e esperamos que o tenhas visto.

Luis Monta, de Braga, ndo pede nada, mas
pedimos-lhe nés a ele e a outros: por favor, ndao
enviem mapas desenhados a lapis! Por esta vez
passa, demo-nos ao trabalho de o «cobrir» para
poder ser fotografado, mas é sem exemplo, OK?
A propdsito, 0 mapa em questdo é de Hacker II.

Neste mapa, as salas 31, 33, 35 e 37 sédo
aquelas onde estdo guardados os planos (Do-
omsday Papers) e a lista que se segue contém a
ordem por onde se deve comegar, a sala e 0
cddigo de acesso:

1-37 —Red 7
2-35 — White 6
3-31 —Blue 1
4-33 — White 50

Luis Miguel Soares Serralha, de Setlbal, pe-
dia o mapa completo de Batman e do Jack the
Nipper e dicas para Popeye.

Carlos Figueira, mora na Rua D. Sancho II,
46 — 7600 Aljustrel, tem um Atari 800 XL e um
Spectrum e gostaria de trocar correspondéncia
com leitores que possuam essas maquinas.
Quanto as tuas perguntas: primeiro, os jogos de
Atari voltardo em breve; segundo, o problema
nao é do jornal, mas de quem o distribui ai (ndo
o querer vender ao sabado) e, também, de trans-
portes e distribuicdo geral. Insiste com 0 homem.

Paulo Mendes Pereira, de Coimbra, faz uma
pergunta a que respondemos ultimamente: como
geter ,[ookes. Remeto-te para esse nimero de «A

apital»,

Aflito com Short Circuit anda Carlos Fagulha,
de Lisboa, que, em referéncia a um mapa e dicas
que ja publicamos, gostaria de saber que objecto
abre a porta J na sala 5 F e onde se encontra. A
tua duvida creio que esta jA esclarecida, mas
aqui fica, para veres que ndo ficaste esquecido.

Ajudas pede também Rui Alexandre Rosa, do
Seixal, que pretende dicas para Into the Eagle’s
Nest e Short Circuit (temos dado ultimamente) e
saber a finalidade de Game Over (é derrubar a
rainha, e para isso tens que ir «matando» tudo o

«HACKER [I»

por Luis Mota
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que te aparece pela frente!). Ele fornece a chave
de acesso para a continuagdo — 18024 — e
pede ainda informagdes sobre o local onde com-
prar Leader Board. Bem, quanto a este dltimo
ponto, porque ndo pedes ao teu fornecedor habi-
tual que o mande vir? A menos que vés a Lisboa
procuré-lo.

De Coimbra vem o pedido de ajuda de Ricar-
do Manuel Oliveira, em relagdo a dois jogos: Info
the Eagle’s Nest e Game Over. No primeiro, nao
consegue passar de nivel, mesmo depois de ac-
cionar todos os detonadores e, geralmente, sem

inimigos; no segundo, quando chega ao fim do
planeta, quando aparece o «monstro» maior, con-
segue passa-lo, sem o matar, @ ndo muda de
«écran». Bem, ai, o problema é mata-lo. Quanto
aos pokes que mandas, foram dados muito re-
centemente, e aqui fica o teu outro pedido: gosta-
ria de contactar com outros leitores e o telefone
dele é o 812128 (Coimbra, claro).

Quanto a Rui Manuel Pereira, ja teve resposta
para o que pretendia, e Pedro Alexandre Montei-
ro, da Amadora, pretende também saber como
terminar Eagle’s Nest e dicas para The Great Es-

[ r = = v o le [ 2ol

e P& Pt

js 1t

XXIV — GUIA TV / <A CAPITAL»

tgume COMPUTADORES

ELECTRODOMESTICOS

COMPUTADORES
T (& 2048 + MONITOR C/ SOM

PRECOS ESPECIAIS PARA REVENDA
IMPRESSORAS e PERIFERICOS ¢ CONSUMIVEIS

cape (ja deves ter visto estas recentemente). E,
como contribuigdo, manda estes carregadores:

— EXOLON

1 REM Exolon

5 BORDER @: PAPER @:INK 7

6 CLEAR 25999

10 LET W=0:LETt=0

15 FOR f =23311 TO 23417

20 READ a:POKE f, a

25 LETt=t+w*a:LETw=w+1

TOP «A CAPITAL»

OS DEZ
MAIS
DA SEMANA

Os jogos mais vendidos esta semana,
em Lisboa, para 0 microcomputador ZX
Spectrum, foram o0s seguintes:

1.'—007 — THE LIVING DAYLIGHTS
2." — RENEGADE
3. — TAIPAN
&' — EXOLON ZYNAT
5. — ATHENA
6." — GAME OVER
7. — INDIANA JOKES
8. — ARKANOID il
,9.'— ENDURO RAGER
10." — BASKETBALL

Esta lista é elaborada com a colabora-
¢édo dos estabelecimentos José Melo e
Silva, Triudus, JMC (Centro Comercial da
Portela) e Chai Chai (Centro Comercial
Séo Jodo de Deus).

L,

TIMEX COMPUTER

AV. D. CARLOS |, LOTE 4-B — DAMAIA — TEL. 97 16 02 — 2700 AMADORA
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= o= : o, WEL -

35 IF t < > 604704 THEN
PRINT AT 10, 5; FLASH 1; «Erro D |
: nos data»T: ST%P = | &

40 PRINT AT 10, 6; «Carregar cassete .

de Exolon» SAIDA &

45 LOAD "” CODE ® 7] ® 1

50 POKE 64531, 125

85 RANDOMIZE ggn 64512 :

6 65112,

65 RANDOMIZE USR 65082 [:] Q o
100 DATA 33, 163, 125, 34, 122, 123
105 DATA 62, 201, 50, 34, 125, 235
110 DATA 33, 38, 91, 1, 90, 8, 237 [ ®
115 DATA 176, 195, 96, 109, 229, 245 P :]

120 DATA 62, 254, 219, 254, 203, 95
125 DATA 440, 2, 24, 67, 62, 247, 219 S

130 DATA 254, 230, 31, 254, 31, 40 Q_. 2
135 DATA 246, 203, 71, 40, 14, 203

140 DATA 79, 40, 15, 203, 87, 49, 16 F

145 DATA 203, 95, 49, 17, 24, 39, 33
150 DATA 110, 131, 24, 26, 33, 80 Q [:]

155 DATA 146, 24, 21, 33, 29, 157, 24 e L ]
160 DATA 16, 58, 179, 156, 254, 201

165 DATA 62, 192, 40, 2, 62, 201, 50
170 DATA 179, 156, 24, 8, 126, 167 Q

175 DATA 62, 61, 40, 1, 175, 119, 241 &
180 DATA 225, 195, 233, 122 3

Para o programa resultar & necessario carre-
gar, enquanto se joga, «C» e «1» (tiros infinitos), &
«C» e «2» (granadas infinitas), «C» e «3» (vidas

infinitas), «C» e «4» (invencibilidade), enquanto b Q
«C» @ «b» tira as opgbes desejadas. Atengéo, ;
isto s6 funciona se jogarem com o teclado.

— SABOTEUR I ! Q
S &

10 REM Saboteur Il (energia e tempo inf.)

30 CLEAR 25099 - 1
4 LOAD "" SCREEN $ |:[
53 LOAD "" CODE ® . ® e
8 Lo iz 4 |
7! KE 61 5 1
80 RANDOMIZE USR 25100 L o a ol
— THE LIVING DAYLIGHTS G
1 REM 207 ® g_
2 BORDER 0: PAPER 0: INK 7 AT
5 CLEAR 65535
6 LET t=0:LET w=0 i Q [:]
10 FOR f = 63973 TO 64020 ® ®
15 READ a:POKE f, a Q
20 LETt=t+w*a:LETw=w+1 o £
25 NEXT f ;
30 if t > < 19539 THEN PRINT AT 10, 5;
sy IS e e £T0° 0 . L ¢
19, 1; «Comegar fila» : - @
- " "

40 DATA 221, 33, 215, 253, 17, 124
45 DATA 1, 62, 255, 55, 205, 86, 5
50 DATA 48, 241, 49,0, 0, 33, @
55 DATA 250, 34, 112, 254, 195

60 DATA 0@, 254, 33, 252, 151, 34
65 DATA 37, 150, 33, 205, 197

70 DATA 34, 1, 152, 33, 159, 201
75 DATA 34, 3, 152, 195, @, 145
100 RANDOMIZE USR 63973

Finalmente, e também deste leitor, uma dica
para:

— CHRONOS — No «écran» da pontuagio,
em vez de escreverem 0 vosso nome, fa-
gam «Jing it baby» e aparecerd mais uma
opcao. Carreguem «7» até que fique es-
crito «Megalaser on» e terdo um super-

& Py Eg e :
m PORTA SECRETA BY MICROSONIC - 87@

e PORTA JORGE MANTAS

-laser. g ;
emmesf) FiNAL DE CORREDO JOR6E RAMALHO™
Aufwiedersehen Monty : p\' ﬂ
_Dicas para Aufwiedersehen Monly vieram de
dois leitores, Nuno Barata e Pedro Manuel Fon- G16 — apanhar «air ticket» I3 — apanhar «air ticket» N14 — AUFWIEDERSEHEN MONTY

seca Picado Floro, de Linda-a-Velha, e Carlos 116 — entrar na sala (desaparece «bacon») J3 — apanhar «air ticket» Nota: antes de andar de avido de A13 para A9, apanhe

Manuel Rodrigues Vaz, de Tomar. As desle Ulti-  yig__ andar de avido (H12) H7 — desaparece volante volante em B13

mo sdo mais descritivas, e parece-nos bem, mas 44 __ apanhar corneto F6 — apanhar jarra de flores -
as dos primeiros vém mais sintéticas e tém a L15 — apanhar «air ticket» Ed— apanhar Al B8 ahampanhe Carlos Manuel Vaz, no entanto, mandou mais
vantagem de estar acompanhadas de um mapa. HiD— aBanh Rt e dgsa ara%e e ch%mpanhe material, incluindo esta dica para Movie, ja um
Assim, s&o estas que escolhemos, & comegar por  \14 _ andar de avido (F8) a desapareca el ot pouco «gasta», mas que talvez ainda sirva a al-
esta instrugdo, que deve ser teclada em vez de M9 — toear caixote Gue. se. moviment hp i ’ tie B pare cima gum Ientqr que néo a oonhega: encontrar Vania,
LOAD " " : CLEAR 32676 : LOAD “ " CODE:RAN- y Ll 1O Boient gl SaEkR e para ela indicar onde esta a fita gravada, que & o

(desaparece Mona Lisa) (aparecendo tulipas) objectivo do jogo; quando a encontrarem pergun-

OIS LaH 92709, J11 —entrar na sala (desaparece bola) — andar de avido (H3) tem-lhe 0 nome, porque podem, em vez dela, dar

Para acabar, é necessério apanhar todos os s e
objectos de pontuagéo e dinhe?ro, devendo os d}g:gngﬁag,e“g}cat?céglﬂ Elg———apannar e §'§§§§I com Ténia, a sua irma gémea, que os conduzird
avides ser usados s6 quando é indicado: P i = apanhar «air 1 para sitios mais perigosos. Quando acharem a
sld=—ahdas dn avion (A0) E9 —andar de avido (H15) fita voltem a sala onde comegaram e ponham a
M2 — inicio D9 — apanhar «air ticket» H16 — andar de aviao (H12) fita no gravador. _
M2 — apanhar metralhadora A9 — andar de avido (A12) J14 — apanhar «air ticket»
L4 —apanhar bola A13 — apanhar raquete e «air ticket» M14 — andar de aviéo (F8) Thanatos e outros
F5 — apanhar Mona Lisa ~— andar de avido (A9) F8 — apanhar «air ticket» ; :
D6 — apanhar «air ticket» E9 — apanhar ferramentas G8 — apanhar «air ticket» . Mais material de Jorge Mantas e de Jorge
E8 — partir LP F9 — arranjar teleférico (s6 tocar) 19 — tocar mulher na torre de Pizza Ramalho, de Reguengos de Monsaraz, que usam
A9 — apanhar «bacon» C8 — apanhar «air ticket» (desaparece tulipas) 0 nome de guerra Microsonic. Comecemos pelas
E9 — andar de avido (H15) — andar de avido (H3) J10 —andar de avido (M14) dicas para Thanatos: (continug na pag. seguinte)
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As CASSETES que "LIMPAM”
as cabegas do seu VIDEO Representante em PORTUGAL :
enquanto funcionam
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(Continuacdo da pag. anterior)

Thanatos & um dragdo. Nao se trata de um
draga@o qualquer, mas sim do maior sprite jamais
criado num jogo. Thanatos esconde atras da sua
terrivel aparéncia uma alma humana. Enfeiticado
por ocultos poderes, dormiu durante anos, indife-
rente ao tempo e ao mundo. Mas um dia, Thana-
tos acorda e lembra-se de que nem sempre foi
assim e guiado por uma vontade cega decide re-
cuperar a sua forma original. A aparigdo de se-
melhante bicho causa o panico entre os habitan-
tes da comarca medieval. Ignorantes da condic&o
humana do dragéo, todos atacam Thanatos com
pedras e langas. Em defesa, podemos mandar
pedras, fogo ou ainda maté-los, agarrando-os.
Voem sempre para a direita e tentem escapar as
pedras que caem dentro das cavernas. Atraves-
sem campos & mares. Os colossais monstros
marinhos, dos mares, podem ser atacados mas &
mais seguro voar & maxima altitude.

Chegardo a uma muralha vermelha. Parem
defronte dela e lancem fogo até desaparecer.
Acabaram de entrar na primeira das 3 cidades
amuralhadas (cidades amuralhadas e ndo caste-
los como alguém chamou). Aqui é aconselhéavel
voar baixo ou caminhar até que aparega um per-
sonagem diminuto abanando os bragos. Quando
aparecer, parem-se junto a ele e verdo que sobe
para cima do dragdo. Com Eros ao vosso lado,
podem buscar os componentes do feitico a que
Thanatos esta submetido. Voando sempre para a
direita, encontrardo 2 novas cidades amuralhadas
nas quais deverao penetrar da mesma maneira.
Na primeira ha um livro de magia que Eros reco-
lhera (permanegam imdveis junto ao livro) e na
segunda um grande caldeirdo que langa explo-
sbes de cores. Eros descera de cima de Thana-
tos e esperara este junto ao caldeirdo para desfa-
zer o feitico. Aproximem-se do caldeirdo e... Evi-
dentemente, os problemas sdao muitos e constan-
tes. O caminho entre as cidades é longo, abun-
dam as cavernas e 0s grandes mares cheios de
monstros. Ao sair da segunda cidade, aparecera
um dragdo idéntico a Thanatos, o qual devem
derrotar com paciéncia e astlcia. Na porta da
terceira cidade surgem pumas selvagens (chega-

mos até aqui) e, de vez em quando, Thanatos é
atacado por abelhas gigantes. As cavernas estao
habitadas por perigosas aranhas (que se movem
mais perigosamente se levam Eros) que tentarao
derruba-lo. Se conseguirem, recolham Eros rapi-
damente ou matem as aranhas pequenas que
tentaram maté-lo. Convém de vez em quanto
descansarem, principalmente quando virem que o
coragdo bate depressa de mais. O outro indica-
dor indica a quantidade de fogo que possuimos.
Quando este se esgote fagam o seguinte: dirijam-
-s@ para a esquerda (fire + esq.) até aparecer
uma jovem, atada a dois postes. Parem junto a
ela e verdo aparecer pela direita um cavaleiro. E
altura de levantar voo e de agarrar o cavaleiro
com as garras, deixando-o depois cair. Feito isto,
aproximem-se novamente da jovem e Thanatos
comé-la-4, restabelecendo-se o marcador de fogo
ao maximo. Atengéo, nio fiquem parados quando
o cavaleiro vier, sendo morrem.

— SABOTEUR Ii — Se quiserem matar o0s
«gigantes» depressa, déem-lhes golpes
baixos, quando eles estiverem virados de
costas. Por outro lado, uma chave ou um
shuriken bem atirado, e a uma boa dis-
téncia, resolvem logo o problema a pri-
meira vez.

— DOUBLE TAKE — O objectivo deste jogo e
a missdo do cientista consistem em de-
volver os objectos aos seus devidos luga-
res, para assim conseguir a estabilidade
€, uma vez conseguido isto, derrotar Su-
mink. Para isto, tém de saber quais os
objectos a transportar para o outro mundo
€ quais 0s que se deixam ficar.

Mandaram ainda estes carregadores:

— XEN

10 REM MICROSONIC-XEN

20 PAPER 0:INK 7 : BORDER
@ : CLEAR 65535

30 FOR n = 64000 TO 64040 : READ
a:POKE n, a:NEXT n

49 FOR n = 61626 TO 61633 : READ a:
POKE n, a:NEXT n
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50 RANDOMIZE USR 64000

60 DATA 221, 33, 96, 234, 17, 232, 3, 62,
255, 55, 205, 86, 5

70 DATA 48, 240, 221, 33, 9, 240, 17, 186,

. @, 62, 255, 55

80 DATA 205, 86, 5, 62, 186, 50, 117, 240,
62, 240, 50, 118, 240

90 DATA 195, 0, 240, 62, 182, 50, 254, 135,
195, 0, 128

— STAR RUNNER

10 REM MICROSONIC-STAR RUNNER
20 BORDER 2: LOAD "" CODE 16384
30 FOR n = 23306 TO 23317 : READ
a:POKE n, a:NEXT n
40 RANDOMIZE USR 23296
50 DATA 205, 86, 5, 175, 50, 152, 193,
33, 104, 191, 229, 233
Por seu tumo, estes leitores gostariam de re-
ceber aé‘rudas para Enduro Racer, | of the Mask,
Rebel Star, Rupert, Barbarian @ Movie. Quanto a
vossa pergunta, a maior parte desses jogos (ou
até todos) ja por ca anda.

Arkanoid e pokes

Jodo Pinho, do Seixal, mandou um mapa
(mas porqué o texto em inglés?) e indicagbes
para Arkanoid, cujo objectivo é destruir todos os
«fijolos» — trata-se de barreiras espaciais, por-
que controlamos uma nave — em 33 niveis pos-
siveis. Ao destrui-los, aparecem naves com uma
letra, que déo certos bénus (jd& demos isto, mas
repetimos, para quem tenha perdido):

AV. ALMIRANTE REIS, 74-B (a0 Metro dos Anjos junto a0 BPA) Telef. Loja B2 60 68 — Escritorio 8220 34 — 1100 LISBOA

.B— abre uma passagem no canto inferior
direito do «écran» e que da acesso
a0 nivel seguinte

P — da uma vida extra

C — permite «agarrar» a bola

S — diminui a velocidade da bola

E — permite que a nossa nave aumente
consideraveimente de tamanho

D — transforma a bola em 3

L —da & nossa nave tiros que destroem
os tijolos

E ainda estes pokes e carregadores:

—ARRI\;N)VOID — POKE 33702, @ (vidas infi-

nias

— EQUINOX — POKE 495686,

— DRUID — POKE 24890, 201

— COBRA — POKE 36516, 58

— BRUCE LEE — POKE 51795, 0

— GREEN BERET — POKE 42400,
201 : POKE 42437, @ : POKE 42438,
255 : POKE 35339, 1:POKE 35338,
1 : POKE 42076, 0

— SPLITTING IMAGES — POKE 54397,
99 : POKE 54398, 2

— MARIO BROS — POKE 50362,
255 : POKE 51273, 255

— KAAKOUT — POKE 46565, 0

— HEAD OVER HEELS — POKE 42195, 0

— DYNAMITE DAN Il — POKE 292¢3, 0

- COBRA — POKE 36515, 183

— BATMAN — POKE 3798, 0

=~ ARMY MOVES — POKE 54597, 0
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seguir, faz-se um RAND USR 50016, para copiar a imagem, e quando

- Linh linh
” Linha a linha...
- : te
— AUFWIEDERSEHEN MONTY — POKE § OLABORAGAQ continua a nao faltar para esta secgdo, atestando ancp IEE:
41137, @ o interesse de vérios leitores pela programagao, e hoje abrimos 3“3‘: E-”. e
— FROST BYTE § com uma série de rotinas, que nos foi enviada pelo Clube Me- EE ?'{j&t oS
10 CLEAR 28000 : LOAD " CODE: G iion, de Combrai S5 40 FLOT £7,40: CRAW -14,0: DRA
RANDOMIZE USR 40000 : LOAD " e U S O W -1@,16: CRAW 19,16 = _
CODE : POKE 33052, 255 : POKE 33604, e Lt SRR TOTOLOTD 5Q CRAW €3,@: DRAW 18,23: DRAW
@ : RANDOMIZE USR 32768 SR PORE e e 75,0 DRAU 28,-83 3 2
25 FOR n=1_TO 2 Ed DRAW 2%5,0: CRAW &,-~18: DRAU
— ROLLER COASPER g'ﬁ PRUSE 1@: BORCER ni v B ADRAN el 5
5 BORDER 1 : PAPER 1: CLEAR 24831 : s e R R N 74 DRAW -37,0,F1:; CRAW -53,0
" % . ) s ’ L 3 RSl -3
LOAD " CODE : RANDOMIZE USR 32768 BRIGHT 1; -SLHESII'-‘;-”E-%H&%Z?%‘T‘ ?‘F}E EF\;!:CI ot 4 @,
Jodo Pinho, que mora no Beco dos Calafates, b Fjr}U‘éE e INT H ',,._' ] Sy 28 FLOT B85 ,7&:
5-1.° Esq. — 28940 Seixal, gostaria, por seu turno ';gg.% ¥8; BRIGHT 1; FLA3H 1;"METRO 180 PLOT 122, 7&:
qnue Ih?:, escreerI?sanT'l e manda!s_sem ajudas.; ;’)fra o5 NEXT n i}g ‘::[E‘;" :
ana Rama, Killer Tomatoes, Livingstone 1 Pre- = S =0 = . BORD : =9 LME W 2
sume, Bubbler, Nether Earth, Hy%rofooi. Mag F:Ilfl%? E?U%Elﬁa Iﬁkaqﬁm?gF‘DSEIgﬁTp 139 CIRCLE 4%.5
Mag e 2.° nivel de Universal Hero. 1: FLASH 1; "m S F@.5,.40, 14
Quanto a os jogos ndo «entrarem» com carre- “35 0IM niak) ; Izto & o dezenho deste oliing
gadores, de duas uma: ou se trata de versdes 4@ FOR i=1 TO 4% Erograna
diferentes ou a tua verséo foi «faralhada» pelos S@ LET riild =9 CARRD
«piratas». E% EE:ﬁTti i = : 5
7@ FRUSE 3@: CLS e e Y
Livingstone e Air Wolf 5@ BORDER 4: PRINT AT @,10 sl
E, para fechar, estas dicas enviadas por Luis D *6; BRIGHT 1; FLASH 1, i :
Manue! Barata, de Lisboa. 50 REMDOMIZE 4 -\
Em Livingstone, 0 nosso personagem possui 189 FOR a __.l‘-‘T b e o L
quatro armas muito Uteis e que tém cada uma o 118 LET x=INT I(RNC#45) +1 b R ST g
seu destino: e e il THEM me T0 110 e i et
l..:.% EET}\:D ix) THEN GG TO 110 ——'t~ | | |
1.2 O boomerang que serve principalmente 152 LET nixy=x s b
para empurrar as alavancas que estio nos 142 PRINT "TRE 2
tunéis subterr@neos. O boomerang serve l:‘;—.: PRUSE 40 s Copiar imagens
também para matar alguns seres. 15@ WEXT & ey . 4 : ST
2 A espada serve para matar o guarda, 0s 478 PRINT AT 21.2; BRIGHT.1, IM Pedro Duarte, de Odivelas, mandou duas rotinas. A primeira serve
indigenas, etc. = FSHDQ? : ELH&H” 1;"Ceseja jogar n para copiar imagens:
3.* A granada serve também para destruir; OXA LR A 8. L0 5 CLEAR 50015 ; :
mag com a vantagem de cl?egar a sitic|>s 1‘ = SNPUR a8 g i 10 FOR n = 50@16 TO 50039 : READ i : POKE n, i : NEXT n
onde outras armas nao chegam. 200 IF ag="s" THEN GO _T0O 30 20 DATA 33, 0, 64, 17, 216, 214, 1, 0, 27, 237, 176, 201
4.2 A vara serve para dar saltos longos (de i’g %; 8 %: Ry EE“- ETUFF v THEM 30 DATA 33, 216, 214, 17, 0, 64, 1, 0, 27, 237, 176, 201
salientar que nem sempre & precisa). Foiga "7 i R - Faz-se RUN e desenha-se ou tira-se da cassete uma imagem. A

O objectivo do jogo é apanhar os rubis(?) de
cor vermelha que estdo espalhados pelas varias
salas. Um deles est4 numa aldeia de indigenas
@, para la chegar, serd necessério: na primeira

- sala, matar a cobra e por ali seguir para a outra
sala, em que é preciso matar outra cobra. Na
sala seguinte, deixem-se cair para baixo e quan-
do a cobra estiver no sitio da planta carnivora,
virem-se para a direita e saltem com a vara a
forga méxima. Irdo cair a uma sala com macacos,
teréo de continuar para a direita, evitando o pas-
saro, até verem uma jangada para onde saltam.
Na sala seguinte, para onde a jangada os leva,
devem saltar com a vara para o morro do lado
direito. Andem para a direita e deixem-se cair
para baixo. Matem os dois indigenas, evitando

que o contrario aconteca. Feito isto, saltem com..

a vara na forca méaxima para o lado direito e irdo
ter mesmo ao lado do rubi. Depois de o apanha-
rem voltem rapidamente para o lado esquerdo
(aqui podem seguir para a direita, mas assim é
mais conveniente), terdo de matar novamente os
dois indigenas. Saltem para a esquerda, ndo com
muita forca e saltem para a jangada que os leva
para outra sala onde existe outro morro para
onde saltam. Aqui ndo se assustem, pois o pas-
saro tera a iniciativa de o apanhar. Deixem-se ir
@ 0 passaro levar-vos-4 até outro rubi. Logo que
o apanhem, voltem mais uma vez para a janga-
da. Véo ter a outra sala que fica ao lado da sala
onde o jogo comega. Saltem da jangada e uma
vez na sala inicial repitam tudo o que fizeram
antes até apanhar a jangada. E é na primeira
cascata que o percurso vai mudar pois, se repa-
rarem, existe uma passagem secreta por debaixo
da primeira cascata por onde tentam passar (&
raro conseguir a primeira vez). A partir daqui, é
s6 matar animais e tudo o que mexer, andando
sempre para a esquerda. Chego até ao quinto
rubi que estd numa sala com sereias. Quem me
ultrapassar, dou-lhe 0s meus parabéns.

Para Airwolf: (e — esquerda; d — direita; ¢ —
cima; b — baixo). E evidente que surgem outros
problemas (rapidez) E, destruir barreira, e, e, d, b
antes de a barreira fechar, d, destruir quadro lu-
minoso, e, e, b, d, destruir quadro luminoso, e,
destruir barreira, b, destruir quadro luminoso, c,
d, destruir quadro luminoso, d, destruir barreira,
b, destruir barreira, apanhar homem.

POKES & DICAS
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se fizer RAND USR 5@028, a imagem volta a aparecer no «écran».
Na rotina a seguir, introduz-se uma letra, um simbolo, um ndmero
=3 ou um gréafico e aparece uma versdo aumentada desse caracter:
10 PRINT INK 1; AT 20, @; «modelo:»; AT 1, §;
«versdo aumentada:»
20 FOR n =23 TO 87 STEP 8:PLOT n, 87 : DRAW 0, 64
:NEXT n:FOR n= 151 TO 87 STEP — 8 :PLOT 23, n
: DRAW 64,0 : NEXT n

HSH 1) _mﬂ?ﬂ 30 OVER @:INPUT a$: PRINT AT 21, 0; a §
5@ FOR n=1 TO 13 40 FORy =7 TO @ STEP — 1
29 LEp ucqNT RNDES) 50 LET a$="":FORx=0TO 7
dl | = =
B8 IF n:9 THEH LET c=1% S Al T STRSFOINT (. )
o .':@ Iﬁ ':lil THEN FRINT AT n+3S,c; 80 FORn=1TO LEN a$:OVER 1
0 e e ';“.._I = aln Lo + 2;
BB IF y=2 THEN PRINT AT n+3,:; e
[ " " K =" "
©ERTIF =0 THEN PRINT P 100 AEXT o tined
N —- PSS 110 PAUSE @: RUN
95 PRUSE 40 Lista telefonica
li.‘“t.\ NEXT n ; Meter a nossa «lista telefénica» no computador ndo é dificil e
_ 1180 PRINT AT 21,4; BRIGHT 1;" © torna-se até prético, se quisermos ter a paciéncia de a carregar de
E324a _continuarc ssmr v cada vez que necessitamos de um nimero. De qualquer forma, é essa
lz@ INPUT 3 % = a sugestao de Nuno Miguel Rocha Verissimo, de Setdbal:
13 3 s="2: Tren un
. ag="n" M OSTOR i e
~‘g‘5$‘ IF_ af{:"s" OR & $<:°n" THEN .}g gglsN]]E)‘H\.IE- 2, 6; "Lista telefonica
o 5 o N 20 INPUT “Digite o nome'; R'$
1 PRUSE 19: CLS 30 FOR y =1
2 PRINT AT 1@,3; . RND#6; B 40 READ N§, T$
F!IGﬁT ??NMH s 50 IF N$ = R$ THEN PRINT AT 10, 1; "0 nimero de "; N §;
3 BEEFP .92,5: FRINT AT 12,3 éo TS :_GOTO 80 s
INK RND#6; BRIGHT 1; E‘mﬁ 60 IF N$ = "Fim" THEN PRINT AT 10, 3; R $; "Ndo est4
_ 4 PRINT AT @,19@; BRIGHT 1; FL na lista”
RSH 1, = 70 NEXT Y
s FRUSE 100: CL3 80 PRINT AT 12, 8; "Quer outro namero (S/N) 2"
1@ REM EBINGO 90 PAUSE 0
20 ©oImM ni9ad) - 100 IF INKEY $ = "S" THEN GOTO 5
a2 FOR i=1 TO 320 110 IF INKEY $ = "N" THEN GOTO 2000
24 LET nii)= 500 DATA "Zeca', "23678", efc., etc., isto s&o exemplos, "Fim",
26 NEXT i ol
3@ CLS 2000 NEW
4@ RANDOMIZE Podem colocar na linha 500 os nomes e telefones que quiserem,
129 FOR a=1 TO, 2@ mas tém de alterar a linha 3@ (300 nomes — 1 TO 307, por exemplo).
110 LET x=INT (RNC#3@) +1 Nao esquecer o «Fim» na ultima posicao da lista DATA, porque serve
11z 1IF x=n(x) THEN GO TO 119 para indicar que jé foi pesquisada toda a lista.
%%3 LE$ ok "::’f) "-’f‘- i SR Este leitor mandou também umas ajudas para quem concorria no
122’ l'l:ET ?}_L:E:t:l-r i); ;%?iil@ concurso «Basicando», mas que servem para outros objectivos.
124 LET h =i (h 1;1@‘1 *2) +2 50 REM faz a cronometria do jogo
30 PRINT AT h,r; e 80 LET T = 0: POKE 23672, 0 : POKE 23673, 0
e \ PSR o : 290 IF S < 10 AND PX = TX AND PY = TY THEN GOTO 90
fe3 IF x=-hl1l=@ THEN PRINT AT (k- Coardahige B S
214E%4E LS00 THEN RRINT v v 320 LET T = PEEK 23672 + 256 * PEEK 23673
14Q@ PRINT x 340 IF S>10 TH"EN PRINT AT ?, 7; "em"; T/5@;
159 PRUSE @ " segundos
160 NEXT a
178 PRINT AT 20,2; BRIGHT 1;"Qu 10 REM Recorde de tempo
alquer tedcla para iniciar"” 20 LET LT = 999999
180 PRAUSE @ 360 IF T<LT AND S=10 THEN LT=T .
19@ GO TO 1@ ° 380 PRINT AT 2, 2; " Menor tempo = "; LT/50; " segundos
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AGENTE OFICIAL DAS MARCAS:

AKAI, TECNICS, PANASONIC, JVC, SONY, SHARP,
NEC, SANYO, MITSUBISHI, ALPINE, CLARION,
CELESTION, BOSE, B&W, BASF, TDK, THATS,
SKC, KONICA, ETC.

AV. ALMIRANTE REIS, 74-B (ao Metro dos Anjos, junto ao BPA)
— Telefone: Loja 82 60 68 — Escritério 82 20 34 — 1100 LISBOA




